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日本《铁男：金属兽》（Tetsuo: The Iron Man，1989）的主人
公就是在地铁站被手上有着铁爪的神秘女人袭击追杀。美











































乎都失败。例如，美国《大章鱼》（It Came from Beneath 
the Sea，1955）描写在旧金山湾区布下电网以对付大章










































（The Hunger Games，2012）及其续集《星火燎原》（Catching 
























法国《世界末日》（End of the World，1931）勾勒了政府电
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Thirteenth Floor，1999）所描写的完美再现 20世纪 30年代
的洛杉矶、能让无数人生活在其中而不自觉的在线系统，



























































结者 2：审判日》（Terminator 2：Judgment Day，1991）将




为此献身。《终结者 3：机器的觉醒》（Terminator 3：Rise 
of the Machines，2003）描写天网派新款美女 T-X机器人回



































































行培训。美国《蝙蝠侠：黑暗骑士崛起》（The Dark Knight 
Rises，2012）则设想猫女渴望得到可以抹去一个人在互联
网上所有痕迹的“清除板”。网络化和逆网络化的矛盾今
后还可能进一步激发科幻电影的创意。
如果说创意既是艺术作品的灵魂、又是文化产业的
龙头的话，那么，科幻电影要在艺术上有所提升、在产
业上有所作为，就不能不重视对创意的开拓。在科幻电
影领域，我国的影片数量少，影响也不大。正因为如此，
本文所援引的例证主要来自西方，相关作品在创意上的
大胆想象无疑是值得借鉴的。尽管如此，它们基本上是
根据西方的文化背景、社会现实、网络状况和电影市场
加以构思，和我国国情不尽吻合。此外，单就基于计算
机技术的狭义网络而言，世界各国的应用范围非常广阔，
某些题材还未在既有科幻电影中得到应有的重视，如远
程医疗、在线教育、网络创作、电子商务等。因此，网
络题材的科幻电影对我国艺术工作者来说仍是大有可为
的。我国已经拥有世界上规模最大的互联网用户群、手
机用户群，电子商务、网络文学等领先全球，量子通信
等尖端项目标领风骚。这无疑有利于激发瑰丽的艺术想
象。电影工作者在这一领域顺势而为，不仅有利于改变
我国科幻电影的落后现状，而且有望在与广大网民、网
络商的交互中促进信息产业、文化产业协调发展，更好
地展示与实现中国梦，造福于全社会。
